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ТОР САМЕ$ 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС СИС”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от 
Национална Библиотека “Св. св. Кирил и Методий" 


ТНЕ МАЗТЕВ$ 
ОЕ ОКЮК 


МСВО РВОЗЕ 


45% 
65 % 


Графика; 
| Звук: 


| Оригиналност; 79% 
Удоволствие: 65 % 
Сложност: 75% 

| ОБЩО: 68% 

‚№ Ат286 Ш 41386 Ш А7486 

ОП ЕСА Ш сл Ш -.легусА 

ОВ Зоипавазиег № даь Ш -оапа 


Ш Клавиатура № Мишка 1 Джойстик 


2 Мбайта 
12 Мбайта 


Миниманна памет 
Дисково пространство 


Здравейте, приятели! Надявам се, правите разли- 
ка между симулатор и симулация. Защото играта, 
която ще ви представя този път, е симулация, а не 
симулатор. Разбира се, помните Ѕітсіїу, Пипед2, 
См гайоп. Ето това са симулации. Симулация на 
град, на цивилизация, на военна индустрия. Има и 
симулации за развитието на земната еволюция, при 
това изработени с най-големи подробности, симу- 
лации на мравуняк, екосистема, дори на запажда- 
нето на живота на генетично ниво. Симулации, си- 
мулации... 

Поредицата Ѕіт е неимоверно популярна и на- 
последък пусна два нови продукта: ЗипСйу 2000 и 
Ѕітііме 2000. Місго Ргоѕе се заканиха да си го вър- 
нат и отчасти успяха с Рга!ез! Со. Та докато чака- 
ме Цивилизация 2000, нека ви представя новата си- 
мулация на фирмата — Тће Маѕіегѕ оѓ Опоп. Всъщ- 


60 Сотршег 12/94 


ност, след като стана дума за новост, „Пиратите“ е 
по-нова, но не ми е ясно Как след като се вдигна 
толкова шум за СмШгайоп, тази игра е пропусната. 
Става дума за Цивилизация на Бъдещето. Разби- 
ра се, вие помните колко страхотна беше 
Смгайоп. Е, сега сте изправени пред достойното й 
продължение. Като начало можете да изберете го- 
лемината на галактиката, която ще завоювате, броя 
на противниците си и степента на трудност. После 
следва интересното: можете да си изберете раса. 
Имате доста голям избор. Пък и всяка раса си е 


Соп тие ате 
| пай бате 
Пеш бате 


Ош То Оо 


специализирана в нейната област. Хората са добри 
търговци и дипломати. Мрашианците са отлични 
бойци. Силикоидите са имунизирани срещу трудни 
планетни условия и могат да се заселват практи- 
чески навсякъде. Шакрианците са специалисти в 
заселването на планети и развитието на популация- 
та. Псилоните са специалисти в бързото откриване 
на нови технологии. Има също и добри летци, добри 
наземни бойци, добри индустриални работници, 
изобщо всяка раса „е профилирана“. Има дори раса 
на супершпионите -- т.нар. Дарлокианци. „Профили- 
рането“, естествено, си има и предимства, и недос- 
татъци. Шакрианците например са добри за бързо- 
то и ефикасно колонизиране на галактиката, но пък 
не могат да се заселват на токсични, радиационни, 
пустинни или на планети без вода. Това означава, 
че трябва да отделяте почти една трета от ресурси- 
те на планетата си за екология, което не е особено 
добра стратегия. Псилоните, от друга страна, са су- 
пер в бързото откриване на технологии, но за тях са 
в сила ограниченията за заселване и екологията. 
Мои любимци са Силикоидите. Те са най-удобни за 
разучаване на играта, защото могат да се заселват 
практически навсякъде и могат да минат и без еко- 
логия, което е невероятно удобно. 

Екранът е разделен на три части като при „Циви- 
лизация“, но този път менютата са в долния му 
край, а показателите - вдясно. Основният екран, 
показващ космоса, заема две трети от видеоекра- 
на. Справочното меню показва името на звездната 
система, типа на планетата според условията за 
живот, популацията в милиони, индустриалните 
предприятия в хиляди, защитните ракетни бази, ре- 
сурсите на планетата в жива сила, както и модела 
на кораба, който се строи в момента. 
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Нека обърнем по-особено внимание на ресурси- 
те. Дадена ви е скала от пет параметъра: кораби, 
защита, индустрия, екология и технология. Върху 
тези пет скали трябва да определите каква част от 
населението на планетата с какво ще се занимава. 
Не забравяйте, че повишаването на един показател 
става за сметка на друг. Ако играете на силикоиди, 


един съвет: след заселването на дадена планета ос- 
тавете всичко на индустрия и я развийте до макси- 
мум, а след това всичко на екология и заселете 
планетата до предела й. Едва след приключването 
на тези операции ще можете да разпределите ре- 
сурсите по следния начин: кораби - 4 деления, за- 
щита - 2 деления и всичко останало на технологии. 
Предимствата, които дава тази тактика, са, че бър- 
зото развитие на индустрията и популацията впос- 
педствие позволява паралелно с развитието на но- 
ви технопогии да се извършва и лесен и ефикасен 
строеж на кораби и защитни установки. 


Да преминем към функционалното меню. Отдолу 
се намират „Епа оғ Тһигп“, флотилията, картата, 
дипломацията, дизайнът, технологиите, планетите и 
опциите. Флотилията показва броя, типа и разполо- 
жението на корабите. Картата - коя раса кои пла- 
нети владее, както и природните условия във всяка 
открита планетна система. Дипломацията показва 
расите, с които имате контакт, отношенията ви с 
тях, както и разпределението на шпионажа и него- 
вата насоченост. Дизайнът представлява моделира- 
нето на кораби, Технологиите показват какво е съ- 
отношението на учените откриватели в отделните 
области (то също може да бъде променяно), както и 
какви открития са били направени и какво се откри- 
ва в момента. Планетната функция показва броя на 
планетите, какво строи всяка една от тях, броя на 
ракетните установки, фабриките, популацията и 
флотилията на орбита. Опциите включват стандарт- 
ните функции зауе, Іоаа, дий, както и контрол върху 
музиката и звуковите ефекти. 

РП гаромуапе па играта разполагате само с един 
колониален кораб, две совалки и владеете само ед- 
на звездна система. Първата ви работа е да прати- 
те кораба към най-близката до вас звезда. Това не 
трябва да е много далече, тъй като имате пимит 
върху движението. Не можете да отдалечите кора- 
ба на повече от три години път от която и да е ваша 
колония. Ако сте със сипикоиди и процедирате така, 
както ви описах по-горе, скоро ще започнете да 
произвеждате кораби и да откривате знания. Отна- 


Сотршег 12/94 61 


чало правете повече колониални кораби, за да зав- 
земете повече звезди. Знанията са друга работа. 
Те сыцо са разпределени по функции. Можете да 


откривате оръжия, щитове, двигатели и типове го- 
риво за тях, да правите екологични и индустриални 
открития и да създавате по-съвършени компютри. 


Оръжията могат да бъдат от йонно оръдие до 
торпедо с антиматерия. Щитовете - от клас 1 до 
клас 20, включително и планетарни, както и някои 
специални защитни устройства, които можете да 
включите в специализацията на корабите си. Двига- 
тели - от йонни до такива с антиматерия, както и 
горива, позволяващи все по-голяма маневреност в 
боя и отдалечаване от колониите. Екологичните от- 
крития дават нови типове бактериални оръжия, а 
също така увеличават популацията-с още няколко 
милиона. Това значи още фабрики и по-бърз 
строеж. Индустриалните открития са в областта на 
новите технологии, което включва и роботизиране- 
то на някои страсли на индустрията. Ясно ви е до 
какво може да доведе това - по-висока производи- 
телност на труда. Компютрите включват бойните 
процесори тип „Марк“, както и управляващите уст- 
ройства на противоракетните установки. Тук са още 
радарите, телескопите и сканиращите устройства, 
като всяко от тях дава големи преимущества. Ес- 
тествено, и тук нещата са навързани като в Цивили- 
зацията —- не можете да ползвате антиматерията, 
без да сте открили преди това йонните, пулсиращи- 
те и хипердвигателите. 

Но стига със знанията. Нека да кажа няколко ду- 
ми и за Флотилията и нейния дизайн. Корабите мо- 
гат да бъдат в четири размера - малък, среден, го- 
лям и Много голям. В началото на играта ви препо- 
ръчвам да строите кораби със среден размер с по 
едно-две оръдия с голяма пробивност, най-модерен 
щит, боен процесор и двигател. Ще трябва да се 
откажете от профилирането на корабите, поне в на- 
чалото. Най-новите постижения са най-скъпи, а все- 
ки кораб разполага с ограничен бюджет. Към сре- 
дата на играта можете да преминете на по-горен 
клас. Но внимавайте, щом решите да модернизира- 
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те някой кораб, всички построени вече бройки от 
този тип се изваждат от употреба като морално ос- 
тарели. 

Играта съвсем не е толкова лесна, колкото ви се 
струва. По някое време в галактиката нахлуват час- 
ти на т.нар. Космически Бойци. Те са Кристал, Аме- 
ба, Сепия и ако продължите играта твърде дълго, 
току-виж, сте срещнали още някой нов вид. Тежко 
ви и горко, ако корабите ви не са от най-големите, с 


щит поне 15 и най-малкото с торпеда с антимате- 


рия. И трябва да имате поне по девет-десет кораба 
от три различни типа, за да унищожите врага още в 
първата битка. Иначе всичко е безполезно срещу 
такъв противник. Те опустошават колониите ви една 
след друга, но ако галактиката ви е средна или го- 
ляма, имате шанс да се разминете и само с две или 
три унищожени колонии. На мен лично тия гадини 
ми взимат здравето. 

Това обаче не е всичко. В галактиката има две 
планети, собственост на Космическите Бойци. Ако 
ги нападате с достатъчно многобройна флотилия и 
достатъчно добри оръжия, завладяването на тези 
планети може да ви даде Супертехнологии, като 
например оръдие с пробивност между 200 и 1000 
срещу едва 80 на вашите най-модерни оръжия. 
Завладяването на по-слабо охраняваната планета 
ви носи две технологии, а на другата - четири. 


Като стана дума за планети, трябва да кажа, че 
около слънцата в галактиката има само по една 
планета. И далеч не всяка звезда има такава на 
орбита. Често, вместо очакваната планета, открива- 
те пуст метеоритен пояс. 


Има и други опасности. Ако нямате достатъчно 
голяма флота, някоя заблудена комета може да 
направи колонията ви. на парчета. От време на вре- 
ме възниква и проблемът с избухването на свръхно- 
ви. Тогава зарязвайте всичко и хвърляйте ресурси- 
те на всички планети към технологиите. Мъдрите 
глави, при положение че са достатъчно на брой, ще 
ви намерят разрешение. 

Не е зле да ви спомена и за битките. Можете да 
управлявате корабите си и сами по време на битка, 


но ако нямате опит сьс софтуера, може и да ги пусне- 
те на автоматичен режим. Тогава компютьрьт се бие 
вместо вас, т.е. със себе си, и невинаги побеждава. 

Останалото... Останалото ще откриете сами. 

И накрая както обикновено няколко думи за гра- 
фиката и звука. Графиката на Господарите на 
Орион заслужава да се спомене. По същество тя не 
е нещо по-различно Цивилизацията. Но сцените на 
контакт с други раси си ги бива. Добре са изрисува- 
ни и учените, представящи ви откритията, както и 
колонизирането на нови планети. Ако натиснете 
втори път върху планетата, чиито ресурси разглеж- 


дате в момента, ще получите визуална представа за 
популацията, индустриализацията, защитните спо- 
собности и флотилията над самата планета. А и 
планетата е добре изрисувана. Звукът, както може 
иии 44. да се очаква, присъства само по време на бой, при 
>= ЕН т преговори или при откритие. Добре изработен, ма- 

+ оз кар и малко еднообразен. 
С тези последни думи ви оставям да се наслади- 
те на прекрасната игра. И при битка с Бойците не 
проявявайте самоинициатива. Карайте на автомат. 


Довиждане. 
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Здравейте, приятели! Отново сме заедно в пред- 
новогодишния брой на списание „Компютър“. Рав- 
носметката за изминалата година показва, че рабо- 
тата, която свършихме за вас, не остана незабеляза- 
на. Както разбираме, успяхме да направим рубрика- 
та „ЗНагемаге“ едно от любимите ви четива. Естест- 
вено, и ние направихме нещо за вас. След дълго 
търсене намерихме една от представените в рубри- 
ката Тор Сатез през тази година игри, към която 
голяма част от нашите читатели проявиха завиден 
интерес. Това е и специалният ни коледен подарък — 
играта, която ще зарадва очите и сърцата ви в пред- 
новогодишните дни и вечери и ще направи удоволс- 
твие и на малките, и на големите ни читатели - 
Ууойепяетп ЗО на10 Зоймаге, епизод: 


Изисквания: компютър ІВМ ХТ/АТ или съвместим, 
МСА монитор, 4 Мбайта дисково пространство. Под- 
държа се мишка, джойстик, АдЦЬ, Зоипа Вазйег. 
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Идеята на играта е идентична с предходните и 
последвалите епизоди и вие продьлжавате да „дер- 
заете“ в подземията на фашисткия замък. И така, 
влизате в омагьосан кръг, от който не се излиза 
лесно. В началото разполагате с пистолет, който е с 


ограничен брой патрони, и ако започнете със силна 
стрелба, в ръцете ви ще остане само ножът, който в 
никакъв случай няма да ви спаси. Но, както знаете, 
да се снабдите с ново оръжие и муниции няма да е 
трудно, стига да сте бързи и съобразителни. Иначе в 


подземията ще се натъкнете на много интересни 
неща – богатство, натрупано от фашистите, храна, 
която да поддържа „жизненото ви равнище“, и ако 
напредвате бързо, много страшни чудовища, с които 
не е лесно човек да се пребори. 

Има 17 нива на сложност, като ви съветвам да 


записвате често състоянието на играта, за да не ви 
се налага да утъпквате няколко пъти една и съща 
пътека. Желая ви успех! 


За Вас В едноседтитна игра прекара 
Отарователната МАЛВИНА 


